


















































(GameBreaker) Jはオ リンピックやワール ドカ
ップなどの国際競技会においてエ リー トチー



























タッフ のカテゴリは 4 手重委買あ って、その



















1) JOC:円 刺 リーンピγク委員会
2 ) スポーツ コー ド (SportsCode) : Sponstec社 (豪) が|摘発したゲーム分析ソフト (スライド2) 
3 ) Jl SS : I主l立スポーツ科学:セ ンター















( 200~ Iド)で 11われた1本フZンシン
グl品会的分析i;r j動.7Lンシングの分断
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なわれていたバスケッ トの世界選手権 (206 年)
のアメリカチームがスポーツコードのユーザー
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ターさんの試合中の様子です(スライド 10 )0 
右写真は、ハーフタイムに画面に出てきた先ほ






































































コー トでやらせる O その実際にやった映像を












































です(スライド 14 )。 それから更に技術は
進み、インターネットで見られるように
なってき ており、このような画面で実際に
できるようになってい ます(スライ ド15 )。
スライド 14 ウエー ルズラグビー協会のネ ットワークに
よるデータ共有システム







発されています。“スポーツコー ドス トリ ーム"
というソフ トですが、近々日本でも発売される






















インアウ ト、 もう 一人はボール回しをフ ェーズ
ごとにコーデイングするというようにしておけ
ば、試合中に3人が同時に入力できて、最後に
スポーツコードの上でそれを全部一つにまとめ
ることができます。また、映像と リンクさせる
ことも出来る ようになっています。
以上、最新のゲーム分析の動向と併せてス
ポーツコードの紹介をさせていただきました
が､ソフトやハードの向上から更に現場での
分析は進歩していくと思います｡これからは､
ゲーム分析"Game Analysis"からパフォーマン
ス分析"pe血mance Analysis"となっていくと思
います｡
■情報交換会を終えて■
スポーツにおける映像の活用は古く､ 16mm
や8mなどのフイルム映像までさかのぼる｡し
かし当時は映像の専門化や科学者が必要とされ､
また高コストでもあった｡そのためこの数年､
安価で高性能のカメラが入手できるようになっ
てからは､競技現場で積極的に映像が活用され
るようになった｡さらにパソコンの能力向上と
分析ツール機能向上により､今回紹介があった
ような高次の視点での分析が可能となっている｡
このことは現場のコーチにとっては念願でもあ
っただろう｡
しかし､注意しなければならない点があるこ
とも付け加えたい｡競技現場において映像や数
値統計データを有効に活用することは､それま
で文字やスライド､身振り手振りだけでは選手
に伝え難かった相手チームのフォーメーション
などの戦術的特徴や､相手チームと自チームと
の比較を容易に行うことが可能となった｡さら
に今回紹介があったように､たとえコーチから
遠方にいても､またコーチを介さなくても効果
の高いフィードバックをすることもできるよう
になった｡そうなると危険なのは､映像やデー
タへの依存である｡
このような話がある｡自チームの選手に対し
相手チームの映像を繰り返し見せていたところ､
選手の中で相手選手のイメージが膨らんでし
まった(つまり､相手選手の良いところを見続
けたことにより､相手選手が自分よりも良い選
手に思えてしまう)という｡ "映像では相手の弱
点を探し､自分の強みを見つける"という映像
を見る時の一つのガイドラインを選手が理解し
ていなかった事例である｡
またデータの取り扱いにも注意が必要である｡
アテネオリンピックにおいて､ソフトボール日
本代表チームの宇津木監督が､ 1次リーグで2
試合連続の完封負けをした際に､次のようなコ
メントを山している｡ ｢これまでになくデータを
重視して､その通りきているが､選手が頭でっ
かちになってしまった(時事通信より)｣｡
分析ツールの活用は､コーチの分析視点の表
現方法の一つであること､映像やデータを使わ
ない方が選手を理想の方向に誘導できることも
あることを忘れてはならない｡
本研究会は､社会体育研究所における斎藤､飯田の共同プロジェクト(ノンリニアビデオ編集ソフト
ウェアーを活用したフィードバック方法の研究)による研究成果の一部である｡また飯田ゼミでは､丸
井剛(ネットワーク情報学部3年)が､ゲーム分析というキーワードの別視点である｢分析者の仕事と
は何か?｣から研究を行った｡その成果は日本フットボール学会にて発表されたので､次ページよりそ
の発表抄録を再構成したものも研究成果の一部として掲載させていただく｡
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